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SUBMARINO 
É ARMA EFICAZ 

TíTULO: «Oeean ConQueror» 
MÁQUINA: Speelrum 

recomenda-se, no entanto, 
olhar atento aos instrumentos 
de bordo e uma rápida revisão 
à forma como um submarino 
funciona. Como a maioria dos 
leitores sabe (e talvez alguns 
ignorem), um submarino con 
vencional, como é o caso des 
te, possuí 2 tipos de motores: 
um diesel, que funciona quando 
o navio está à superfície e, 
além disso, serve para carregar 
as baterias, e um eléctrico, que 
faz deslocar o submarino, quan 
do este submerge. Assim, ter 
em conta os gastos de combus 
tível, por um lado, e das bate 
"rias, por outro, é bastante im 
portante, pelo que h~erá altu 
ras em que se toma essencial 
navegar à superfície (note-se 
que o diesel faz também funcio 
nar os motores para ar compri 
mido, que é imprescindivel para 

introduzir nos tanques de lastro: 
de forma a expulsar a água e 
fazer subi-r o submarino; se não 
há ar comprimido, o barco fica 
no fundo). 
O submarino submerge abrin 

do os tanques de lastro e dei 
xando entrar água do mar (tudo 
fechado, fora isso, claro), até 
estabilizarmos à profundidade 
que pretendemos. Para subir, 
expulsa-se a água, como atrás 
se disse. Quando submersos, 

. temos o periscópio, com am 
pliação, para vermos o que te 
mos pela frente, seleccionar 
mos os alvos e apontarmos, 
mas o painel de instrumentos 
mostra também a profundidade 
a que estamos, o nível de água 
sob a quilha, o rumo do navio, 
o ângulo do leme, a velocidade, 
a velocidade de subida, além 
do indispensável radar/sonar. 

Si/ent Service era uma boa 
simulação de ecçêo num sub 
marino e era de prever que, 
mais tarde ou mais cedo, apa 
recesse outro jogo com o mes 
mo tema. Ele aí está, chama-se 
Ocean Oonquerçr, não tem as 
referências históricas do primei 
ro, mas prende a atenção e é' 
também suficientemente bom 
para despertar o interesse de 
todos os apaixonados por simu 
ladores. 

Estamos no comando de um 
submarino, fundeado na doca 
da sua base, e a missão é des 
truir quatro combOios inimigos, 
cada' um constituído por dois 
destroyers e um cargueiro, que 

estão a efectuar reabastecimen 
tos a tropas estacionadas em 
ilhas próximas. Como é habitual 
nestes casos, há um tempo li 
mite (18 horas) para cumprir a 
missão e, se falharmos, o inimi 
go fica com material suficiente 
para lançar os seus ataques ... e 
adeus vitória! 

O problema é que os autores 
de programas de simuladores 
levam os pormenores longe de 
mais, às vezes, e dar início à 
missão propriamente dita é um 
bico-de-obra. Se nunca pensa 
ram que era muito difícil tirar 
um submarino da sua doca, en 
tão, experimentem com este! 
Antes, durante e depois disso; 

CHEGAR 
A SAMURAI 

CUSTA 
TíTULO: -Samurai Trilog,· 
MÁQUINA: Speelrum 

O submarino dispõe de torpe 
dos e de mísseis antí-navio, 
que podem ser guiados, mas 
convém não esquecer que o ini 
migo também está armado e 
um painel de situação indicará 
quais os estragos que o subma 
rino já sofreu I antes de ficar de 
finitivamente no fundo. No en 
tanto, duas das ilhas são "ami 
gas» e nelas há docas, onde o 
nosso navio pode ser reparado 

e reabastecido. É só encontrá 
-Ias! 

Note-se que Ocean Oonque 
ror agradará, sobretudo, a 
quem gosta de simulações, 
pelo que os "impacientes» po 
derão cansar-se do jogo. Os 
gráficos, não sendo excepcio 
nais, dão uma atmosfera razoá 
vel da situação, há uma opção 
para nevoeiro (para dificultar as 
operações) e quatro níveis de 
dificuldade. 

GÉNERO: Simulador/acção 
GRÁFICOS: (1-10): 7 
DIFICULDADE (1-10): Inicial 2 
CONSELHO: Ver antes de comprar. 

/ 

Há algum tempo que não aparecia um jogo de artes marciais e das, enquanto o, guerreiro está na fase de karaté ou kendo, mas, 
vem Samurai Trilogy, para nada acrescentar ao que já conhecia- como samurai, a acção é contínua e ele deverá derrotar quatro 
mos, com pouca originalidade e nenhum rasgo de génio. É um jogo adversários. . 
"decente», !'I0 entanto, e os coleccionadores do género talvez quei- Houve um certo cuidado na «atmosfera" do jogo, com cenário 

ficar com ele. oripi;lta/, e os problemas de atributos foram resolvidos com recurso a 
~ personagem quer tomar-se um, ~amurai de primeiro grau e, ,gráficos. monocromáticos. A animação é razoáVE!' e o sprite que 

para ISSO, tem que efectuar testes flSICOS e mentais em 3 artes 'controlamQs responde bem aos comandos, mas o Jogo fica a perder 
marciais: karaté, kendo (esgrima) e samurai, esta última urna aeção em relação a «clássicos» do género. 
constante de combate. 

Antes de cada prova, o guerreiro tem de preparar-se, já que 
cada oponente tem a sua técnica (ele pode também escolher o nível 
de combate do oponente), e deverá estabelecer a sua táctica em 
função do que vai encontrar. Por exemplo, poderá jogar com a 
agilidade contra a força do adversário. As tácticas podem ser muda- 

PREÇOS ESPECIAIS PARA·.~E~ENDA 
IMPRESSORAS l' PERIFÉRrCO.S • CONSUMíVEIS 

. / . ' 

. AV. D. CARLOS I, LO)'E 4-8 - DAMAIA - TEL.,9716 02 - 2700 AMADORA 

, , 
DTUlO: -Rapld ·Flre 
MÁQUINA: Speetrum 

«COMANDOS» 
ATACAM NA ILHA , _I Os-crímlnosos também se modernizame, desta vez, 

vão usar computadores para alcançar os seus objecti 
vos - encher-se de dinheiro em 4 báncos, cujos siste 

, mas de protecção electrónica vão paralisar. 
A polícia vem a saber disto e manda o seu melhor 

agente destruir o armazém, onde o equipamento está 
guardado, e também os computadores, 'claro. Estes são 
4 e, para ficarem fora de acção, é preciso atingir a 
saída de ventilação vermelho em cada um. 

'Os computadores estão guardados, bem entendido, 
e o polícia tem que abater todos os membros da quadri 
lha que lhe barram o caminho, até atingir todos os com 
putadores. Depois disso, pode ainda desencadear uma 
reacção em cadeia que destruirá, definitivamente, os 
planos dos criminosos. 

Os gráficos não são grande coisa, O desenvolvimen 
to do jogo é fraco e, em regra; tudo é pouco aliciante 
ne- ' 'i'o-ao-alvo para esquecer. 

GÉNERO: Acção 
GRÁFICOS: (1-10): 7 
DIRCULDADE: (1-10): 8 
CONSELHO: A evitar. 

TITULO: -Aellon Force 
MAQUINA: Speetrum 
. Claro que já víràm o jogo, não este, mas os muitos com ele 

parecidos, e mais aparecerão, se os programadores e as editoras 
quiserem, pelo menos enquanto estiverem na moda. E estão, defini 
tivamente, desdé Green Beret, e quejandos. Agora, é Action Force e 
os apreciadores de dedo no gatilho têm diversão garantida. 

História? Há, sim senhor: passa-se numa ilha, há inimigos por 
todo o lado, maso grupo de supersoldados que comandamos tem 
que ir de uma ponta a outra e recuperar .uns códigos, ou coisa que 
o valha. Para isso, deslocam-se c;le jeep, mas os inimigos são em 
demasía, osobstáculos também, e éprecíso abrir caminho para o 
veículo •..•• e aí entramos nós, porque é aérea a nossa missão. 

E~tamos equipados com uma espécie de helicóptero individual, 
. transpOrtado às costas, e vamos à frente do jeep, deitando abaixo o 
que rnexe (ou não), mas é preciso ter cuidado com o veículo e com 
os ~maradas.de armas que nele se deslocam. Se-deixarmos algu· 
ma coisa para trás ... Além disso; há pontos em que o jeep necessita 
de pontões para atravessar, por exemplo, e somos nós que recolhe 
mos os pontões e os colocamos na água. 

..-- 

COMPUTADORES 
u(Ç5 2048 + MONITOR C/ SOM 

/ 
COMPUTRt)ORES 

ELECTRODOMESTJ:COS . , 

GÉNERO: Acção/simulador 
GRÁFICOS: (~-10): 8 
DIFICULDADE (1-10): Inicial 3 
CONSELHO: Ver antes de comprar. 

Não pensem, pelo tom com que 'escrevemos isto, que o jogo é 
mau. Pelo contrário. A história é que está muito vista! Os gráficos 
foram desenhados com muito cuidado, .os cenários de cada nível 
são bastante bons, o jogo é rápioº e de dificuldade crescente e vai 
fazer. carreira entre os apreciadores. 

GÉNERO:· Acção . , 
GRÁFléàs: (1"10): 9 
DIFICULDADE: (1-10): 9 
CONSELHO: A comprar. 
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Nos últimos tempos, as dicas têm tido primazia,for isso abri 
mos hoje com uma série de pokes e carregadores, a come 
çar por alguns dos enviados pelo Nuno Filipe Franco Zoio, 

de Lisboa: 
- WONDER BOY - POKE 52974, 0 (vidas inf.) 
- CATCH 23 - POKE 46813, 0 (balas inf.):POKE 61635,0 

(bombas inf.) ~ 
- REBEL - POKE 49958,0 (invulnerável): POKE· 51139,0 

(não perde uma vida, se o míssil falhar): POKE 49239, 0 
: POKE 49249, 0 (tempo In1.) 

-STORMBRINGER - POKE 40161,0: POKE 38865, 0: 
POKE 46702, 0 

- STARGLIDEa - "P,OKE 5442t, 0 (misseis iol.): PQ1<E 

54450, 0 (tempo inf.) 
- GAME OVER I - POKE 39333, 0 (vidas inf.): POKE 

39273, 201 (energia inf.): POKE 32416, 0 (granadas inf.) 
- GAME OVER /I (código de entrada 18024) - POKE 
• 38691, 0 (vidas inf.): POKE 38631, 201 (energia lnf.) : 
POKE 32378, 0 (granadas inf.) 

- EXOLON - POKE 40221, 0 : POKE 26749, 0 : POKE 
26750, 0 : POKE 28749, 0 : POKE 28750, 0 (vidas inf.) : 
POKE 33646, 0 (balas inf.) : POKE 37456, 0 (granadas 
int.) 

- K· RING - Fazer MERGE "" e introduzir 15 POKE 
33636, 0 e RUN/ENTER 

bretudo com leitores que leiam a Crash, pede carregadores para 
Eagles Nest, Hydrofool, Exolon e Zynaps (mas não as que saíram 
neste suplemento), e mandou algum material, de que escolhe 
mos: 

GUN FlUNNER OJ 
1 REM Vidas infinitas 

o BORDER 0 : PAPER 0 : INK 7 
20 CLEAR 25317 
25 PRINT AT 10, 5; "start gun runner tape" 
30 LOAD " " CODE 
35 POKE 64531, 68 
40 RAND USR 64512 
45 POKE 65120, 12 

MAPA 00: 

THANATOS 
. PO R • Wuuo Zoio 
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55 AEAD t, a: POKE , a: NEXT t 
60 DATA 175, 50, 19, 192, 50, 132 
70 DATA 190, 50, 169, 192, 50 
80 DATA 69, 205, 195, 198, 187 
90 AANDOMIZE USA 65082 

- NEMESIS THE WARLOCK 
1 CLEAA 64500 
2LETt=0:LETw=1 
5 FOA t = 3'2000 TO 32140 

10 AEAD a: POKE t, a 
15 LET t = t + a • w: LET w = w + 1 
20 NEXT t 
25 IF t < > 1165845 THEN PAINT "Data errar" : STOP 
30 PAINT AT 10, 0; "start nemesis the warlock tape" 
50 AANDOMIZE USA 32000 

100 DATA 221,33, 20.3, 92, 17,234 
110 DATA 6, 62, 255, 55, 205, 86, 5 
120 DATA 48,241, 243, 237, 94, 33 
130 DATA 44, 125, 229, 33, 187, 98 
140 DATA 229. 51, 51, 17. 243, 187 
150 DATA 1, 36, 3, 33, 253, 94, 62 
160 DATA 202, 237, 79, 195, 187, 98 
170 DATA 33, 70, 125, 229, 33, 23 
180 DATA 188, 229, 51, 51, 17,33 
190 DATA 188, 1,246,2,33, 33, 188 
200 DATA 62, 208, 237, 79, 195, 23 
210 DATA 188, 33, 33, 188, 17, 109 
220 DATA 138, 1, 92, 0, 237, 176, 33 
230 DATA 228, 138,34,233, 138,34 
240 DATA 237, 138, 33, 218. 138, 34 
250 DATA 245, 138, 33, 255, 138, 34 
260 DATA 4, 134, 62, 195, 50, 29, 134 
270 DATA 33, 116. 125, 34, 30, 139 
-280 DATA 195, 209, 138, 33, 134, 125 
290 DATA 17, 179, 190, 1, 7, 0, 237 
300 DATA 17E?, 175, 50, 195, 190 
310 DATA 195, 135, 190, 175, 50, 131 
320 DATA 120, 50, 138, 120 

o Miguel Angelo Dias Mendes, 12 anos, de Faro, quer aju 
das para Skool Daze e Back to Skool, mandar um mapa dese 
nhado a lápis (assim não serve) e alguns pokes, de que escolhe 
mos: 
. - WRIGGLER - POKE 50173, 0 
- - ROBIN WOOD - POKE 58012, 3 

- SCOOBY DOO - POKE 29614, 0 

O Gonçalo Nuno de Carvalho, 13 anos, de Leiria, quer apos 
.tas para Livingstone e Jailbreak, quer corresponder-se com ou- . 
tros leitores (escrevam para Hua D. José Alves Correia da Silva, 
25 - 1. o Dt. o 2400 Leiria) e mandou algum material, mas o car 
regador estava pouco explícito e as origens e destinos de aviões, 
em Monty, foram já dados em. mapa. Fica para a próxima. 

Muito material enviaram o Paulo Jorge Fernandes e o João 
Pedro T. Rodrigues, de Lisboa (só os mapas é que não são 
.grande coisa!), e aqui vai algum: 

- NEMESIS - POKE 51479, 1 
- ARCADIA - POKE 25776, 0 
- BIRDS AND THE BEES - POKE 37852, 255 
- SABOTEUR - POKE 46998, 0 
- COP OUT - POKE 33967, 39 
-ACRO JET - POKE 25148, 0 

I ~--=t):..____::@J~J.:_____!_~~L..:..:ti.,_-=-@) ~?___:=O:::._::·i '_O~~~~'" _!f!.1~~~~: . -: ..... ~, 
A 

~ 

A d1\ 
."U'~ 
@ .• ,",It4' 

. , . ;~,. ~ 
0"0°' 

Q! 

4P 
s» 
f) 

'~' .. 
',' 

MAPA POR 

~'~~.R 

AlI/AI DI/iti NA/. PA 

~ - f;TV'" 

•• ' (S,r"~Ãoj 

- SHORT CIRCUIT- POKE 44540, 201 
- ARKANOID - POKE 38540, 0 
- ANFRACTUOUS - Carregar, ao mesmo tempo, nas te- 

cias ANDY 
- ZORRO - POKE 53729, 0 
- COBRA - POKE 36512, 62 : POKE 36514, 0 : POKE 

36513, 5 _ . _ 
- XEVIOUS -POKE 53592, N (N = n. o vidas) 
- MARTIANOIDS - POKE 46926, 127 : POKE 42812, 0 : 

POKE 42815, 0 
- BOULDEA 

10 CLEAA 24831 
20 LOAD "CODE 

30 POKE 61106, 183 
40 POKE 61107, n 
50 POKE 61087, 183 
60 POKE 61088, 17 
70 POKE 61089, 0 
80 POKE 61092, 224 

. 90 POKE 61093, 255. 
100POKE 61100,191 
110 AANDOMIZE USA 61074 
- AMAUAOTE 

40 CLEAA 26590 
50 POKE 23739, 82 
60 POKE 23740, 0 (Continua na pág. seguinte) 
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70 LOAD " " CODE 16384 
80 LOAD •• " CODE 
90 POKE 46248, 201- 

100 RANDOMIZE USR 26600 
- FEUD 

10 CLEAR 24716 
20 CODE 42717, 40818 
30 LOAD •• " CODE 
40 POKE 47190, 201 : POKE 44186 : POKE 49043, 7-': 

POKE 49210, 201 : RANDOMIZE USR 41653 

- ACE 

20 CLEAR 26999 : LOAD •• " CODE : LOAD •• " CODE 
30 POKE 38056, 24 
40 POKE 32506, 0 : POKE 32707, 0 : POKE 32508, 0 
50 RANDOMIZE USR 27000 
- 1942 

20 CLEAR 65535 : LET t = 0 
30 FOR M = 65406 TO 65428 : READ a : POKE M; a : LET 

t = t + a : NEXT M 
40 IF t <: > 3340 THEN PRINT ~'Datél error" : Stop 
50 RANDOMIZE USR 65400 
60 DATA 221,33; 0,64, 17,232, 189,62,255, ,55,205,86 
70 DATA 5, 48, 241, 175,50,54, 182,61,50,80,204,205' - 
80 DATA 107, 13, 195, 47; 204 

, O Hugó Sousa (do Cacém?) manda um númerode telefone.' 
para contactarem com ele (431 3337), quer ajudas para V, saber' 
corno fugir em Great ~scape e dicas para Fairlight /I (1;a parte), 
além de ter enviado alguns pokes: 

- GREEN BERET. - POKE 43412, 37 (elimina minas):' 
POKE 46371,8 (aumenta n.o de disparos): POKE 47689 •. 
201 (elimina soldados): POKE 4ql919, ?55 (vid~s inf.). ,.' 

- MIKIE - POKE 40554; 62 ' , " " " ;. 
- NIGHTSHADE - POKE 53442, 0 (vidas inf.) ~ POKf;r 

51105, 0 (passa 'monstros) :POKE 58056,0 (passa pare-; 
des). " , " ,'~ ~ 

O Nelson Mendes, de Serpa, mandou um' mapa d~ }kiqe or, 
Frankênstein e alguns pokes e um carregador pará Ouertet. "t 

- LlGHT FORCE - POKE5540725, 0 ~ ~r:t 
- 1942 - POKE 47007, 2 .;. 
'- CYBERUN - POKE 36168, 175 
- STAR RA1DERS /I - POKE 46214, 195 • 
_ WILD W~ST HERO - POKE 23827, M (M :;: n . .9 de VI- 

das) ,- , ' ' 
- SfFlKY HAROt.D - P0K"E 34813', 
~PSYTRON - POKE 41100,0 
- LASER SNAKE - POKE 49447, 0 
- KAI TEMPLE - POKE' 47783, 0 : POKE 47821, 92 
_ GAl:.ACTIC ABDUCTEES ...._ ,POKE 26176, 0, 
- NEXOR - POKE 35867, 0 

-QUARTET 
1 REN QUARTET 
2 REM N. MENDES 
3REM- 

, 4 CLEAR 65535 
5 LET T = 0 : LET W = 1 
6 FOR F = 32000 TO 32149 

10 READ A: POKE F, ti. 
15 LET T = T + A * W : LET W = W + 1 
20 NEXT F 
251F T < > 1317564 THEN' PRINT "ERRO NAS DATAS": 

STOP 
30 PRINT AT 10, 5; "PONHA O 'QUARTET' •• 
50 RANDOMIZE USR 32000 

_ 100 REM DATAS 
101 DATA 221, 33, 203, 92, 17,234 
110 DATA 6, 62, 255, 55, 205, 86, 5- 
120 DATA 48, 241, 243, 237, 94, 33 
130 DATA 44, 125, 229, 33, 193, 98 
140 DATA 229, 51, 51, 17, 99, 252 
150 DATA 1, 42, 3, 33, 253, 94, 62 
160 DATA 202, 237, 79, 195, 193, 98 
170 DATA 33, 70, 125, 229, 33, 135 
180 DATA 252,229,51,51, 17, 145 
190 DATA 252, 1, 252, 2, 33, 145, 252 
200 DATA 62, 140, 237, 79, 195, 135 
210 DATA 252, 33, 145, 252, 17, 209 
220 DATA 138, 1, 92, 0, 237, 176, 33 
230 DATA 228, 138, 34, 233, 138, 34 
240 DATA 237, 138, 33, 218, 138, 34 
250 DATA 245, 138, 33, 255, 138, 34 
260 DATA 9, 139, 62, 195, 50, 29, 139 
270 DATA 33, 116, 125,34,30, 139 
280 DATA 195, 209, 138, 33, 36, 125 
290 DATA 17,18,91,1,20,0,237 
300 DATA 176, 33, 18, 91, 34, 74, 255 
310 DATA 195, 243, 259, 62, 201 
320 DATA 50, 0, 230, 50, 160, 223 
330 DATA 50, 46, 236. 195, 0, 91 

Mais dicas para 007 
Ultimamente, publicámos algumas dicas para 007 - The li 

ving Day/ights, mas o João Nelson Fernandes Nunes, de S. Mar 
tinho do Porto, mandou algumas mais pormenorizadas. E aqui 
vão: 

O objectivo do jogo pode divldlr-se em três partes, perfa 
zendo oito níveis. Na primeira fase, temos que eliminar um 
agente inimigo infiltrado no SAS. Nas três seguintes, temos que 
proteger o general Koskov. Nas restantes, encontrar e eliminar 
Whittaker. 

ToDos Of 

- r , \ ;: 

is~: 
Mo NTY AtOi E 

~ E'R;E"S' 

PDKS 'V,,';l>tI, '2r1: 
PDKt; ~ ~ t '11; ? -,1 ':' 
RAIVD OS'R ti" 71': ... 
'''I<"e , Cf .r, ~ .t 1 ') .. :::: 

I .. • 
RAAJO u~~ Z2.',2"3 

~=========::-:. 

f - C:raVAD •• q\fE SolE 

"' - ElEVAboa qve Ptsct:' 

t - C;;teVI\PôR que SOBII e Pt"SCI! 

~-. e",,~.pe.,... 
~ -. ,,~IIoRc;: 

COPi ~)' pVt\t DR,&-.'N,\L, 
pe NflS~ Ç"DN"A-", 

" ,.. •• ("0 S~t~ 11 

. . 
xxx - GUIA TV/ccA CAPITAL~~ , 



INIMIGOS e OBSTÁCULOS: 
- Atiradores - &parecem no fundo do -écran •• e permane 

cem durante bastante tempo a disparar. Não é aconse 
lhávetparar para disparar, pois, parando, aparecem mais 

~ tirando-nos energia. 
- Assassinos - têm o mau hábito de nos atirar objectos, 

dos quais nos e$quivarnos com o ';rnortal ••. Para os matar, 
são necessárias duas a quatro balas. 

- Helicópteros - aparecem nálguns nlveis, lançando bom 
bas, -que formam buracos; quando surge um ao lado do 
outro, isto coloca-nos sériaS dificuldades em avançar. 

- Pedras - para as evitar, .saltar ou deitar. 
- Tubos - se estiverem no chãe, é como para as pedras; 

saltam-se, e se estiverem mais altos dá-se um -mortat ••• 
eaUIPAMENTO: 

No laboratório de -a •• , temos cinco segundos para seleccio- - 
nar a arma ou equipamento que queremos: 

- Cassete explosiva - pode dar um potente disparo. 
- Granadas - mesmo efeito que a cassete. 
- Pluma (1) míssil - podemos disparar mísseis. 
- Bomba - sem comentários. 
- Cigarros lança-mísseis - um invento notável. 
- Morteiro - arma potente, 

(NOTA: Até aqui, a arma selecCionada apenas pode 
ser usada uma vez). 

- Bazooka - possibilita vários e potentes dispares; muito 
- útil para nos vermos livres do helicóptero. 

- Óculos - podemos, com eles, ver melhor na obscuri- 
dade. . 

- Arco - exclusivamente para rebentar balões. 
- Pistola de dardos - útil apenas no 6. o nível. 
Além destas armas, há a Walther PPK e um capacete blin- 

dado, que protege de objectos que caem. 
OS NíVEIS: 

1 - Gi/braltar - Neste nível, haveria um entretenime]lto 
para «aquecer » o agente. No entanto, um agente ini 
migo infiltrou-se na operação. Para passar este nível, é 
aconselhável não se deter no caminho para disparar, 
pois só temos que nos preocupar com as pedras (cui 
dado com a 2. a, está atrás da árvore). Disparar contra 
tudo o que mexe, até o score marcar 50 pontos, o que 
indica que podemos sair de nível. 

2 - O Conservatório de Música - A nossa missão, aqui, é 
proteger Koskov (e assim será até que chegue a Lon 
dres). Aqui, é melhor escolher os óculos. De qualquer 
maneira, correr até ao fim, matar os inimigos e não se 
preocupem com Koskov, que é rápido a seguir-nos. 

3 - Os Tubos - Aqui continuamos a proteger Koskov dos 
trabalhadores, que atiram tubos indiscriminadamente. 
Neste nivel, o mais útil será o boné blindado. Não vale 
a pena disparar contra os trabalhadores, pois são imu 
nes -aos disparos. Há que ter em conta os tubos a dife 
rentes alturas. 

4 - A Mansão - Koskov está salvo no fim deste nivel, mas, 
para isso, temos que enfrentar um assassino, Necros, 
que vem disfarçado de leiteiro e usa garrafas de leite 
explosivas. Morre com quatro tiros, mas temos que ser 
rápidos. Aparece um helicóptero, que deveremos deitar - 
abaixo com a bazooka, previamente escolhida no labo 
ratório. 

5 - A Feira - Depressa descobrimos que não era Necros 
que matámos na mansão, mas sim um seu homem. 
Aqui, Necros aparece disfarçado de vendedor de balões 
e cada balão contém uma bomba. No laboratório de 
"a •• , deverão ter escolhido o arco e colocam a mira 
perto de vocês. Não disparar contra Necros, pois sol 
tará todos os balões. auando já não houver balões, 
disparam-se dois tiros com a PPK e chega-se a ... 

I 

- 6 - Tinger - Acabamos de descobrir que Koskov não 
passa de u-m traidor, que traficava ópio e armas. A per 
seguição a Koskov leva-nos aos telhados da cidade. A 
arma que devemos escolher para este nlvel ,é a pistola 
de dardo$, porque é a única que mata os Vigilantes. 
Cada vigilànte precisa de quatro tiros certeiros. Estão 
sempre ao lado da separação _entre os telhados. Este 
nlvel é o mais difícil. 

7 - O Complexo Militar - Somos agora prisioneiros dá 
Whinaker, que nos fechou num complexo militar no Afe 
ganistão. Para este nivel, temos que ter a bazooka, pois 
aparece o helicóptero. Aparecem 'também várias motas, 
que aparentemente não nos afectam, mas_o mesmo 
não se 'passa com os atiradores. Este nível é igual ão 
3. o, só que mais longo, e os concelhos ~l2ara o 
3. o são bons para este. - 

8 - A Casa de Whittaker .•.•. Aqui, basta um potente tiro de. 
bazooka e teremos acabado com Whittaker/Koskov, 
provando, uma vez mais, que Bond é o melhor agente 
internacional. 

E por hoje ficamos por aqui, para dar espaço a mapas e di 
cas desenhadas, sobretudo o material enviado pelo Miguel Mo 
rais e pelo Pedro Campos, que já andava «atrasado». Na próxima 
semana, haverá mais dicas e, entretanto, bons jogos. 

TOP ccA CAPITAL» 

OS DEZ MAIS 
DA SEMANA 

Os jogos mais vendidos esta semana, em Lisboa, 
para o microcomputador ZX Spectrurn, foram os se 
guintes: 

1.0-INDIANA .JONES 
2.° - SURVIVOR 
3.°- 007 - THE LIVING DAYLIGHTS 
4.° - ARKANOID 11 
5.· - BASKETBALL 
6.·- EXOLON ZYNATT 
7.· - GAME OVER 
8.· - ENDURO RACER 
9.· - RENEGADE 
10.·-ATHENA 

Esta lista é elaborada com a colaboração dos es 
tabelecimentos José Meio e Silva, Triudus, JMC (Cen 
tro Comercial da Portela) e Chai Chai (Centro Comer 
cial São João de Deus). 

POKES & DICAS 
JORNAL ccA CAPITAL» 

TRAVESSA POÇO DA CIDADE, 26 
1124 LISBOA CODEX 

- ,- . 
~IU I .A' ' H~ s;-1ffiiJ ' 

F:~'!l ~~ r;,'j-{~J ., 
j.nA COHEfO ._~ 

Es~aço ----- ---- ------------------------------- de aventura 
A secção, hoje, ocupa também pouco espaço, porque os 

- "aventureiros •• estão a falhar -e, além do mais, algumas 
dicas que nos mandaram, depois de -espremidas •• , 

ambém se reduzem a pouco. De quálquer forma, aqui vão 
algumas: 

ihlp of Doom 

O André Galvão, de Lisboa, na carta em que enviou ou 
tro material, incluía estas dicas para Shíp of Doom: 

Apanhem os Infrared glasses e usem-nos; vão à sala 
com o canto escuro e apanhem a MmtMlBttéIly, depois â 
Rod e façam: INSERT BATTERY AT HOLE OF SCREWDRI 
VER. Vão à sala da chave e façam POINT SCREWDRIVER 
AT COVEROVER THE KEY. 'Para abrir a porta de enfrada da 
nave, façam TURN HANDLE. 

Shadows of Mordor 

O José Carlos A. Costa Dias, entre outro material, que 
vai para Pokes & Dicas, mandou estas para Shadows of 
Mordor: - 

Façam WEAR RING, WAIT, WAIT (até Smeagol apare 
cer), depois TIE SMEAGOL WITH GREY ROPE. Quando 
ele pedir para o desatarem, respondam NO, até ele fazer 
uma promessa. Digam, então, PROMISE YOURSELF BJ;: 
FORE VOU UNTIE ROPE. 

Se precisarem de um ramo, escrevam CUT TREE WITH 
SWORD. Para mover a pedra, façam LE-VER WITH 
BRANCH. 

O José Carlos não diz, mas acrescentamos nós, que es 
tas dicas não se referem propriamente ao início da aventura, 
mas esperemos que tenham chegado- ao ponto em que são 
já necessárias. 

Robin of Sherwood 
O Pedra Miguel Ferreira Ribeiro, de Coimbra, foi a uma 

revista, diz ele, e tirou algumas dicas, que reproduz, sobre 
Robin of Sherwood, e aqui damos algumas. 

Por exemplo, para sair da masmorra, no princípio (já pu 
blicamos esta, mas repetimos, para «desencalnar » algum 
leitor ainda preso), Robin terá que CLlMB ON PRISONER 
e, depois, agarrar no soldado, quando este passar por cima 
(GRAB FOOT ou ANKLE). auando o soldado cair, estrangu 
ta-to (STRANGLE), examiná-Io, tirar-lhe a espada e usá-Ia 
para partir a fechadura, depois CLlMB OUT. 

Na floresta, Robín pode encontrar objectos úteis, desig 
nadamente armas, se entrar na cascata (Waterfall), e para 
encontrar o seu grupo poderá juntar-se a Little Jonn, depois 
de uma luta. Ouro pode ser encontrado numa caixa (box), 
em sacos e numa estátua, e será útil para pagar a uma 
freira, e há uma caixa que será aberta com recurso a um 
ladrão (thíef), que aparece atrás' de uns arbustos (bushes). 

Como sabem, um dos objectivos do jogo é encontrar as 
touchstones e uma pode ser tirada de uma árvore especial, 
outra de uma caixa, outra de um satanista morto, etc. Claro 
que é preciso entrar no castelo, para participar no concurso 
e ganhar o prémio, e para isso talvez seja preciso apanhar 
uma bolei a (hitch a ride). A seta ganha no torneio de tiro ao 
alvo será usada e, depois, um refém dá jeito para resgatar 
Marion. 

Entretanto, aqui fica mais um mapa, este do Spider" 
Man, mandado pelo Nuno Filipe Franco Zoio de Lisboa. e 
ficamos a aguardar mais dicas dos leitores empenhados 
neste género de jogos. 

,. - XXXI 



72 SEXTA-FEIRA. 4 DE DEZEMBRO DE 1987 A CAPITAL. 

VIDEOJOGOS • Por DANIEL LIMA 

Linha· a linha ••• 
ALGUNS leitores têm mantido boa prese. nça nesta sscção, como é.o caso do Ar/indo Jorge Monteiro Me/o, de Feijó, 

A(mada. que agora mandou de novo a listagem da rotina intitulada ,~RelóQio». em resposta a um pedido feito no 
suplemento publicado em 16 de Outubro. Esperemos que desta vez. nao sala «qralhada.» 

10 REM Relogio - 1987 por 
R.- _l1 ndO ·Me lO 

20 REM c o r e s 
25 BORCER 0: PRPER.0: .INK 7: rr 

UiSH 0: BR IGHT 1: OVER 0: INVERS 
E 0: CLS . 

30 REM ~Hertar- o ri LOQiO 
40 INPUT "1-10 r as '1 "~k ". "Mi nu to 

:$ '? ", m ' ". St 9 ú n dO'? "~S . . 
'50 ~EM desenh~r o relogio 

, ~0 CIRCLE INK ;;2' 1,27 ~·7. 40: CIR 
Cl;-r! .INR 4 i..1a'687é· é7: 61·~CL.1! INK . 
\5, 1~7 ./.. 87 I t:10 : IR L.E 1;7,87 J..;) . 

6\5 I"R1NT AT 0.0; INK 4i"M ~RPI 
TAL."; AT 0,24; INK 5; "A. MllO'" _. 

70 RI!M .arc&r as horas 
$0 L~T k=12: FOR n=PI/2 TO 7*P 

1/3 STEP PI,.6 
6\5 L.ET x-COS n*50: L.ET w-SIN n 

fS0 . . - 
90 PLOT IN~ 6i12'+x~87+Y: DRAW 

INK 6'C05 n*7,~IN n*, 
1:11 P~INT -TNK 3; AT 11-SIN n *a 1 

5+eOS n*S; (~ to ANO k (10); k: LEt 
k=k-1 

9$ NEXT n 
100 REM iniciar o ~Qntador 
110 L.I!T CiClO=(h*3600+mf60+s)*5 

0: Lf!T C 1=INT- (C·i c to /655(6): LET 
c2=INT e (ciClo-cl*6S\536) 12S6): 

LET c3=INT (CiClO-C1*6SS36)-c2* 
256) 
120 POKE ;3674./..C1: POKÉ 23673,c 2: POKE 236?a,C~· . 
130 REM -----for~ull----- 
140 DEF FN z()=INT (C5S536*PEEK 
23674+2S6iPfEK 23673+PEI!K 2~~7~ ) /50) . 
14\5 LET "1---1: LI!T '" 1--1: L.ET :I 

1=-1: LET Ph=0: LET p~.0: LET PS 
=0 . .. . 
150 REM iniCio da c~ntlgeM 
160 L.ET t·1 •• FN z () - c '-o 

170 LEi h=INT (t·1,.3600)·: L.I!T t0 
=tl-h*3600: LET m-INT (t0/5.0): L. 
ET S =t0-·m *60 
175 LET h=k+Cm*.$/30) 
le0 XF h')h1 THEN GO sue 1000 
190 Ir=- m(>ml THEN GO sue 2000 
a00· IF s<>sl TI-IEN GO sue 3000 
220 GO TO 150 

1000 REM horas 
1020 IF ph THEN L.ET ~.CO$ FN d(k 
1): LET tt-40: LI!T ~.5IN FN d(h1 
) : GO sue 5000 . .. 
1026 ·.L.ET Ph-l 
1030 LET t t .40: LET x .CO$ .. 'N fi (h 
) :" L.ET '11 eSIN -FN d €=h): SO 5V ,800 o 
1035 L!T h1.h ' 
1040 RI!TURN 
2000 ~!M minutos 
a010 lI' P. THEN L.!T ~.COS FN te. 
1): L.ET ~.$IN FN (ml): L.eT tt-7 

-~: g0L.~~ ·~~t0 . - ...- 
ai~0 LET tT.7!!5: LET )(-00$ PN t'ra 
): LET ~.SIN PN (em): GO sue 500. o . 
2035 L.ET ml-m: RE.TURN 
3000 ReM Segundos . _. . 
3010 lI" P S THEN L.I!T )( .CO$ PN t (s . 
2,): L.ET ~.SIN FN f.ç'sl): L!". tt.e 
1: GD ~ue 50~0 ~. .. . .. 
3020 LET ps 1111 ~.. . . 
3030 '-ET tt-.el: Lrn- ~ -CO$ P'N , (I 
).: . L!" Y 1i5IN P'N f (I V: '00· sue 800 o .. - -. ... . .. _ .. 
3035 LET S 111:1: RETURN _. gl': ~C8T *l~~m~r i ~~E~O~~t~;~&;: .. 
CRAW INK ei OVE~ 1ilNT -\tIX,\t* 
~0~0 RETURN 
9000 R!M *,**Fu~cQel*'** 
9010 Ce:F FN d L,i) ,. (3+-J_) ,PI/5: DErr 'N ((J)~;fJ*Pl/50+Pl~;, 

Rotina anti·break 
. Também do Arlindo. e a pedido do João Pau/o Pereira, em 

2/10/87. esta rotina. Verificar e gravar primeiro. antes de correr 
o programa com esta rotina, " .. 

Um jogo para entreter 
O Arlindo mandou também um jogo. cujas instruções estão 

contidas nó programa; 

HRDRHE 
/ 

HIM 
(: 19S5 

./ rê:l :;) n{j 
I i'-' ,i! I,.,;! 
\1 ',.\! .. i U Li U 
" 

;~: P[":::.TC~:E: 
. .•... _. 

1212: UHTi~ 1. ::;-;,2 .. 12 s ;::.,14 ... -1 .. 0 
125 D~rR 0,O,0.ü.0.5~.17S .. 46 
.00 REM ~ __;..;;;;;;;=;;;;;;;;== 

. . . PROGRAMR ESCOL.HA 
;10 BORCER 0: PAPER 0: INK 1: B 

RIOHT 3. ~ . CLS au. LI!T, pl-0: L.ET P;.0 - 
. a;0 L!T C .60 : I..I!T r .170 : GO 5l,1~ 
ill:L.ET c .;0: LET r =.1;13: 00 sue· 
;40 L.!T i ••••• J. ••••••••• PRIMA 'I! 

NTE~' PARA COM~CAR A '-'OGARi ••••• .. ......... '. .... . 
;S0 lET A ••.• e> pr09 ra.a II c ri to 
p~r ArLindo Mala em Dezembro ~t 
1985. INSTRUCOOE5: TeClas dO JO 
i0'; jO~adOr 1: '1 a 5' SObla, ~a. Cl a t . ce s c e , ' a' EsquI. rda f S 
[) i r a i ta. oo 9 a d 0 .• -. 2: • 6 a 0 50 b a, 'y a p' desce} 'J' ESCluerdl, 'a' d'ceit ~ db~.ctiV~·~'~~~ __ ~I __ 

a t a Min. famosas bruxas da ba~ 
da·desenkada zangaram-sei. OlfJ 
091doras terao ~U. conduzir o • 
itiCO." . 2e.0 L.ET •••••• 

1010 SORD~R 2: PRP~~ 0: INK 7 CI 
L5 . BRIGHT 1 I 
10:2::) L;::T .: 0=·0: i_ET I'" 1 7'5: Gel :=,IIEõ . 
500;;) .. - ~ 1 
1025 LET c=200: LET r~30: GO sue 
5050 

1030 fOR n=0 TO 5: PPINT ~T n.31 
i nH<' 2.: "."; AT n +le· " O,;; IN!<: 4.; ..• ' 
'": NE.:·:T a ..: 
104.121 ·PRINT AT Q:r. ,.4, 
.".: AT 5,29.;" 
10S'?) PPINT R •. ,: AT 19, 2i " 

1.1,;;.11-.1,1 •••• "l.NI HI J./,L.,l., ,l.1'II'. e , ·~··;H 
T iõ:: li ",~f~" 'RT 1':;:1, r.: 1NI( 3;"~"; 
AT 20,li ..••. 1. . 
1.070 PRUlri=lT 1,29'; INK 6; to .n"; R 
T 2,2'01;" ~""; INK 6; AT 3.29; "M' ; 
AT 4.. 2'~ .• 1, " 
1080"LET nT=ni-t5·: FOR n=l TO ni: 
PR INT RT !=::NCo li' 10 +6, PND *30 + 1; INK 
PNC·*4+:::;; •. *": NE>(T n • 

H'Y90 PF::!NT *!0;FlT 0,0; "PCtNTLIS ,.t08 
AOOP 1: .. C5+FI P; PONTOS JOG 
AOCip ;2: .. AEõORTAR": PR INT # 
0;AT 0,1?;Pl;AT 1,17;P2: RETURN 
5000 F:Ei'l 

LETRf!tS : HAN~iME M I"~! 
5010 80 sue 5100: LET c=c+ª0: ~Q sue 5110: LEr c=(+20: GO ~UB ~l 
20: LET c=(+25: GO sue 5110 
5015 LET c=c+20: GO SUB,5100: LE 
~ c=c+20: 80 5Ue 5130 
50,20 RETURN . 
S~50 GO sue 5100: LET c=c+20~ ·80 
SUS 5140: LET.c=c+10: 80 sue s~ 

50: LET c=c+20 .. 
5070 RETURN _ 
5100 PLOT c, 1-: C·Ri=I!...1 O!. -30: OR ':I 1,,1 
'5 0' DRAW 0,15: DRRW ~.-S: DRHW 
3;S; DRRW 0,-lS: DReW e40:,·D~A~. 
0.30: DRRW ~S,0: CRHW -~,-15. CR 
RO -3,15: DRAW -5,~ 
~105 RETURN - ~ - 
~110 PLOT c.r: DRAW 0,-30: ORHW 
5 .121: ORA!...' 121: 1121 : D~:Rl,1 S " º: O F:: R I::' e 

~10· DRRW-5.0: DRRW o,~e:, DRHW 
~1~.~: PLOT 2+5,r-5: DRRW 5te: O 
RR~'e,-10: CRAW -5,121: CR~W e,le 
~115 RETURW ~ 
§120 PLOT c,r: DRAW 0!-30: DRHU. 
5,0: DRAW e,30.pI: ORHW -5~e: p~. 
OT c +5, r -5: C:'P A 1 •.•• 1 e .. -2121: CF::HU 0r~ 
o .·PI . 
512!=\ RETURN., '-, 
~l~i PLOT c r: CRRW 0,-30: DRAW 1.~ -.J 0' ORRl' ~ 5: ORAW -10,0: C·RAt:.1 1'1.' 6R~W 6,0: DRRW 0,S: DRi=lW 
-5:121: ~ORAW 0,5: ORRW ~0,0: DRRW 
0,S: C·RRI.) -15,,0 
51:;;5 RETUPN 
<=:140 PLOT .:, r : ORR.!...I 0, -30: . o r:;: A 1.,1 
5.121: ORRW 0;3121: DRAW -S.0: RETUR 

~~~0 PLnT ~ r· DRAW O,-30: URAW g~~: DR~W ã:l~: DRi=I~ S,-15: DRAW 
5,0: DPRI_.I O, ee C·RHI.,' :S ,0: ·C·f:;:AW 
0.-15, DRRW -5,15: ORHW -5,0: R 

ETL)RN·' __ 
':::;'3'~'~ ;:.8:.IE "tH n i .. COe'E h:·:..:;;~4- 415000 
7 tLERR 59999: LET €=PEEK ~36~3+ 
~56iPEEK 23614: POKE ~.96: POKE 
0::+1,2:34: RUN 
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